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Prakata

Alhamdulillāhi rabbil ‘ālamīn, puji syukur penulis panjatkan ke hadirat 
Allah Subhānahu wa Ta‘ālā atas limpahan rahmat, taufik, dan hidayah-Nya, 
sehingga buku berjudul “Integrasi﻿ Design﻿ Thinking﻿ dan Artificial﻿ Intelligence 
(AI﻿) di Era Digital﻿” ini dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini disusun 
sebagai kontribusi ilmiah dalam pengembangan pengetahuan dan praktik 
inovasi berbasis teknologi yang berorientasi pada manusia (human-centered 
innovation), melalui sinergi antara Design Thinking dan Artificial Intelligence 
(AI).

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan besar pada 
berbagai aspek kehidupan. Kondisi ini menuntut pendekatan baru dalam 
memecahkan masalah yang kompleks dan dinamis. Design﻿ Thinking﻿ seba-
gai pendekatan berbasis empati, kolaborasi, dan kreativitas memberikan 
landasan bagi terciptanya solusi yang inovatif dan humanistik. Sementara 
itu, Artificial﻿ Intelligence menawarkan kecerdasan analitis, pembelajaran 
mesin, serta otomatisasi untuk mendukung efisiensi dan ketepatan dalam 
pengambilan keputusan. Integrasi﻿ keduanya diharapkan menghasilkan 
inovasi digital yang tidak hanya unggul secara teknologis, tetapi juga selaras 
dengan nilai-nilai sosial dan etika.

Buku ini disusun secara sistematis dengan menggabungkan kajian 
teoritis dan refleksi empiris. Bagian pertama membahas konsep dasar Design﻿ 
Thinking﻿ dan relevansinya dalam era transformasi digital. Bagian kedua 
menguraikan prinsip serta penerapan Artificial﻿ Intelligence di berbagai 



iv

bidang. Bagian ketiga menyajikan model integratif antara Design Thinking 
dan AI﻿, beserta contoh penerapannya dalam pendidikan, industri kreatif, 
dan tata kelola inovasi.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa buku ini masih memiliki keter-
batasan, baik dari segi kedalaman bahasan maupun ruang lingkup kajian. 
Oleh karena itu, kritik dan saran yang konstruktif sangat diharapkan 
demi penyempurnaan di masa mendatang. Semoga buku ini memberikan 
manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan, riset, dan praktik inovasi 
di era digital.

Malang, 20 Oktober 2025

Penulis
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BAB I
PENDAHULUAN

	� Bagaimana Latar Belakang lahirnya Integrasi 
Teknologi dalam Design Thinking?

Abad ke-21 ditandai oleh percepatan transformasi digital yang mengubah 
lanskap kehidupan manusia secara mendasar. Teknologi﻿ tidak lagi sekadar 
instrumen bantu, melainkan telah menjadi media utama dalam mengelola 
informasi, membentuk interaksi sosial, serta menciptakan inovasi di berba-
gai bidang (Vial, 2021; Cheung & Slavin, 2013). Globalisasi yang terakse-
lerasi oleh internet, big data dan kecerdasan buatan (artificial intelligence﻿/
AI﻿) menjadikan dunia semakin terhubung dan kompleks. Dalam situasi ini, 
kemampuan adaptasi, kreativitas dan problem solving (pemecahan masa-
lah) menjadi keterampilan kunci yang menentukan keberhasilan individu 
maupun institusi. Pendidikan, bisnis dan sektor publik dituntut untuk tidak 
hanya menguasai teknologi, tetapi juga mampu mengintegrasikannya ke 
dalam pola pikir dan strategi kerja sehari-hari.

Integrasi﻿ teknologi dalam konteks ini tidak dapat dipahami sebatas 
penggunaan perangkat digital. Ia mencakup perubahan paradigma tentang 
bagaimana manusia melihat, merancang, dan menyelesaikan permasalahan. 
Oleh sebab itu, diskursus mengenai peran teknologi dalam menguatkan 
kerangka berpikir inovatif semakin menonjol (Li et at. 2022). Salah satu 
pendekatan yang mendapatkan perhatian besar adalah design thinking﻿, 
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yaitu kerangka kerja yang berorientasi manusia (human centered) yang 
menekankan pada empati, kolaborasi dan eksperimen iteratif atau berulang.

Pada awal kemunculannya, design thinking﻿ dikembangkan dalam 
konteks analog tradisional menghadapi tantangan baru dalam era digital. 
Volume data yang semakin besar, kebutuhan akan solusi yang cepat, serta 
kompleksitas persoalan global memerlukan dukungan teknologi agar design 
thinking tetap relevan dan efektif. Dalam titik inilah muncul kebutuhan 
untuk mengaitkan design thinking dengan teknologi mutakhir, khususnya 
artificial intelligence﻿ (AI﻿), guna menghasilkan inovasi yang lebih berdaya 
guna dan berkelanjutan (Böckle & Kouris, 2023; Sreenivasan & Suresh, 
2024).

Design﻿ thinking﻿ berkembang sebagai pendekatan untuk menciptakan 
solusi kreatif melalui proses yang berfokus pada kebutuhan pengguna. 
Tahapan utamanya mencakup empathize, define, ideate, prototype, dan test. 
Pada tahap awal, empati dibangun melalui pemahaman mendalam terhadap 
kebutuhan, pengalaman, dan kendala yang dialami pengguna. Kemudian, 
masalah dirumuskan secara lebih spesifik, dilanjutkan dengan eksplorasi 
ide kreatif, pembuatan purwarupa, serta pengujian untuk memperoleh 
umpan balik. Proses ini bersifat non-linear, menekankan siklus iteratif yang 
memungkinkan perbaikan berkelanjutan.

Dalam praktik konvensional, tahapan-tahapan ini sering kali terbatas 
oleh waktu, sumber daya, dan data yang tersedia. Akan tetapi, perkem-
bangan teknologi digital memberikan peluang untuk mengatasi keterbatasan 
tersebut. Misalnya, pada tahap empathize, platform digital memungkinkan 
peneliti mengakses data perilaku pengguna secara real-time melalui media 
sosial atau sensor IoT. Pada tahap ideate, teknologi kolaboratif berbasis cloud 
memfasilitasi eksplorasi gagasan dari berbagai pemangku kepentingan lintas 
negara. Sedangkan pada tahap prototype, perangkat lunak pemodelan tiga 
dimensi dan simulasi digital memungkinkan pengujian lebih cepat sebe-
lum implementasi nyata. Melalui integrasi teknologi, design thinking﻿ tidak 
lagi terbatas pada intuisi melainkan bertransformasi menjadi proses yang 
berlandaskan data dan kolaborasi global serta tentunya memiliki korelasi 
yang penting dengan eksistensi AI﻿ sebagai alat bantu.
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BAB II
PENGENALAN GENERATIVE AI

A	 Definisi dan Perkembangan Generative AI

Gambar 2 . Ilustrasi Generative AI
Sumber: https://ashley-mangtani.medium.com/everything-you-need-to-

know-about-generative-ai-849ffb41e695

Artificial﻿ Intelligence (AI﻿) tentu sudah menjadi hal yang tidak asing 
untuk dibahas pada masa kini. Hampir semua hal dan semua kalangan 
telah membahas maupun mengkaji esensi penggunaan AI dalam berbagai 

https://ashley-mangtani.medium.com/everything-you-need-to-know-about-generative-ai-849ffb41e695
https://ashley-mangtani.medium.com/everything-you-need-to-know-about-generative-ai-849ffb41e695
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sektor di kehidupan sehari-hari. Terobosan teknologi ini menjadi sesuatu 
hal yang baru dan dinilai memiliki sisi positif dalam membantu pekerjaan 
manusia dan membuat kepraktisan dalam berbagai kompleksitas informasi 
di era ini. Artificial intelligence﻿ (AI) merupakan suatu bentuk kecerdasan 
buatan manusia yang meniru cara berpikir dan pengambilan suatu kepu-
tusan (Lediwara, et al., 2024). Adapun dalam proses pembuatan AI ini dapat 
menggunakan algoritma untuk mengenali berbagai pola maupun prediksi. 
Sehingga peran AI di zaman teknologi ini penting dalam kehidupan sehari-
hari seperti penggunaan asisten suara, rekomendasi konten, maupun filter 
spam. Dalam keilmuannya, AI memiliki berbagai cabang salah satunya yaitu 
Deep﻿ Learning﻿. Deep Learning yaitu AI yang menggunakan jaringan syaraf 
tiruan, yang mana meniru syaraf manusia yang terdiri dari berbagai lapisan 
dengan algoritma sederhana. AI dengan jenis Deep Learning ini digunakan 
dalam pengenalan wajah, bahasa, dan pemrosesan gambar.

Gambar 3 Kedudukan Deep Learning, Machine Learning dan Artificial 
Intelligence (AI

Sumber : https://portalnews.stekom.ac.id/media/15508/deep-learning.jpg

Selanjutnya seiring perkembangan waktu, terjadilah pembaruan dan 
temuan inovasi dalam perkembangan AI﻿ itu sendiri, salah satunya muncul 
Generative﻿ AI. Generative AI merujuk pada suatu teknik komputasi untuk 
menginterpretasikan konten baru dalam bentuk teks, gambar, dan audio 
dari data pelatihan (Feuerriegel, S. et al, 2024). Kecerdasan Buatan Generatif 
(AI), sebagai terobosan dalam inovasi teknologi, siap untuk mendefinisi-
kan ulang peta pendidikan secara mendalam. Pada dasarnya, Kecerdasan 

https://portalnews.stekom.ac.id/media/15508/deep-learning.jpg
https://portalnews.stekom.ac.id/media/15508/deep-learning.jpg
https://portalnews.stekom.ac.id/media/15508/deep-learning.jpg
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BAB III
PENGENALAN DESIGN THINKING

Gambar 5 . Ilustrasi antara berpikir dan desain
Sumber : https://www.kompasiana.com/image/

syahrialsyahrial0585/645f974008a8b56de72f90a2/strategi-pertama-
pembelajaran-hots-penyajian-masalah-atau-situasi-kompleks?page=1

A	 Definisi Design Thinking
Design﻿ thinking﻿ adalah salah satu metode baru dalam melakukan proses 
desain. Design thinking merupakan metode penyelesaian masalah yang 
berfokus pada pengguna atau user. Adapun design thinking mulai dikenal 
sebagai alur kerja inovatif, ketika David Kelley dari Stanford University 
mendirikan konsultan desain IDEO pada tahun 1991. Selanjutnya design 

https://www.kompasiana.com/image/syahrialsyahrial0585/645f974008a8b56de72f90a2/strategi-pertama-pembelajaran-hots-penyajian-masalah-atau-situasi-kompleks?page=1
https://www.kompasiana.com/image/syahrialsyahrial0585/645f974008a8b56de72f90a2/strategi-pertama-pembelajaran-hots-penyajian-masalah-atau-situasi-kompleks?page=1
https://www.kompasiana.com/image/syahrialsyahrial0585/645f974008a8b56de72f90a2/strategi-pertama-pembelajaran-hots-penyajian-masalah-atau-situasi-kompleks?page=1
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thinking dipopulerkan oleh David Kelley dan Tim Brown, pendiri IDEO 
dimana merupakan sebuah konsultan desain yang berlatar belakang desain 
produk berbasis inovasi. Adapun dasar-dasar dari konsep design thinking 
dipaparkan juga dalam artikel Richard Buchanan tahun 1992 dengan judul 
“Wicked Problems in Design Thinking﻿” yang mana sebenarnya konsep ini 
telah mulai berkembang pada tahun 190 lalu.

Konsep design thinking﻿ pada awalnya merupakan pengembangan teknis 
kreativitas desain baru yang mana pada tahun 1960 an dimunculkan ide 
pemikiran desain untuk memecahkan masalah secara kreatif. Pemikiran 
John E. Arnold, seringkali dikaitkan dengan konsep tersebut, dimana hasil 
tulisan John E. Arnold dipublikasi dengan konsep “Creative Engineering” 
pada tahun 1959. Selanjutnya pemikiran L. Bruce Archer yang mengemu-
kakan konsep “Systematic Method for Designers” pada tahun 1965, sering 
juga dikorelasikan dengan konsep design thinking. Secara definisi, design 
thinking memiliki arti sebagai sebuah pendekatan atau prosedur kerja yang 
digunakan untuk memecahkan suatu masalah berdasarkan kebutuhan 
masyarakat sebagai pengguna.

Design﻿ thinking﻿ sendiri yang mana sebagai sebuah prosedur kerja 
berinovasi, memiliki peran untuk mengembangkan dan memikirkan 
sebuah desain inovatif pada bidang-bidang tertentu, dimana proses inovasi 
yang diusung pada konsep design thinking sendiri lebih cenderung fokus 
dan tajam dalam menjawab berbagai tantangan yang ada sekarang ini. 
Sementara, pada design thinking itu sendiri merupakan yang berfungsi 
untuk memahami pengguna, menguji asumsi, dan mendefinisikan kembali 
masalah untuk menentukan strategi dan solusi alternatif yang mungkin 
belum diidentifikasi dalam inisiasi perancangan (Muhammad et al, 2022; 
Pratiwi, 2023).

B	 Tahapan dalam Design Thinking
Dalam design thinking﻿, terdapat lima tahapan utama yaitu Emphatize, Define, 
Ideate, Prototype dan Test/Evaluate. Adapun lima tahapan tersebut dapat 
dilihat pada Gambar 6. berikut ini.
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BAB IV
ALGORITMA DALAM AI KHAN 

ACADEMY UNTUK MEMBUAT IDE 
PEMBELAJARAN

A	 Mengenal Khan Academy; Platform 
Pembelajaran Berbasis AI

Gambar 10 Logo Khan Academy
Sumber: https://www.techiapkworld.com/khan-academy-menjadi-pilihan-

utama-dalam-pendidikan-online/

Khan﻿ Academy (KA) adalah platform inovatif yang menawarkan 
sumber belajar pribadi secara online yang tersedia secara gratis untuk 

https://www.techiapkworld.com/khan-academy-menjadi-pilihan-utama-dalam-pendidikan-online/
https://www.techiapkworld.com/khan-academy-menjadi-pilihan-utama-dalam-pendidikan-online/
https://www.techiapkworld.com/khan-academy-menjadi-pilihan-utama-dalam-pendidikan-online/
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semua orang yang memiliki akses ke internet. Jutaan pengguna dapat 
mengakses konten yang ditawarkan dalam berbagai disiplin ilmu, melatih 
pengaturan diri dan pembelajaran seumur hidup. KA dapat digunakan 
di kelas untuk latihan, atau sebagai bentuk pembelajaran campuran, atau 
membalik pembelajaran dengan pembelajaran siswa yang diperluas di 
rumah diikuti dengan latihan dan klarifikasi di kelas (Khan, 2020; Vidergor 
& Ben-Amram, 2020).

B	 Penyusunan Ide Pembelajaran menggunakan 
Khan Academy untuk Design Thinking

Penyusunan ide pembelajaran dengan memanfaatkan Khan﻿ Academy 
dalam konteks Design﻿ Thinking﻿ menjadi salah satu strategi inovatif dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran abad ke-21. Design Thinking sendiri 
merupakan pendekatan yang berorientasi pada solusi, dengan menekankan 
proses kreatif, kolaboratif, serta kemampuan berpikir kritis dan problem 
solving. Di sisi lain, Khan Academy hadir sebagai platform pembelajaran 
digital yang terbuka, menyediakan materi interaktif, latihan soal, dan video 
pembelajaran yang dapat diakses secara global. Dengan demikian, integrasi 
keduanya diharapkan mampu menghasilkan model pembelajaran yang 
tidak hanya berpusat pada penguasaan materi, tetapi juga melatih siswa 
dalam menghadapi permasalahan nyata di sekitar mereka.

Tahapan Design﻿ Thinking﻿ dapat dipadukan secara langsung dengan 
fitur-fitur yang dimiliki Khan﻿ Academy. Pada tahap empathize, siswa dapat 
memanfaatkan video pembelajaran Khan Academy untuk memahami feno-
mena atau permasalahan tertentu, misalnya terkait sains, sosial, maupun 
lingkungan. Aktivitas ini kemudian dilanjutkan dengan diskusi kelas untuk 
menumbuhkan rasa empati terhadap persoalan nyata yang dihadapi masya-
rakat. Pada tahap define, siswa diarahkan untuk merumuskan masalah yang 
relevan berdasarkan informasi yang diperoleh dari materi Khan Academy. 
Rumusan ini menjadi dasar dalam penyusunan problem statement yang 
jelas dan terfokus.

Selanjutnya, tahap ideate mendorong siswa untuk mengembang-
kan berbagai ide kreatif sebagai alternatif solusi. Dalam proses ini, siswa 
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BAB V
ALGORITMA DALAM DREAM 

BOX UNTUK PENILAIAN 
PEMBELAJARAN

A	 Mengenal Dream Box, Platform Pembelajaran 
Terkini

Gambar 11 . Logo Aplikasi Dream Box
Sumber: https://www.dreambox.com/

https://www.dreambox.com/
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Salah satu platform pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk 
membantu pembelajaran adalah Dream Box. DreamBox﻿ Learning adalah 
platform pembelajaran matematika berbasis daring yang menerapkan 
sistem adaptive learning yaitu teknologi yang secara otomatis menyesuaikan 
materi dan jalur belajar berdasarkan interaksi dan kemampuan tiap siswa. 
Dengan menggunakan algoritma canggih, DreamBox mampu memantau 
pola penyelesaian soal, kecepatan respons, dan strategi yang digunakan 
siswa untuk memberikan pengalaman belajar yang personal dan dinamis 
sesuai kebutuhan masing-masing siswa (Zulpykhar et al. 2025; Fajriati et 
al. 2024).

Platform﻿ ini dirancang bukan hanya untuk menyampaikan materi, 
melainkan juga mendorong perkembangan kemandirian belajar (auto-
nomous learning) pada siswa. Fitur-fitur seperti umpan balik real-time, 
pelacakan tujuan belajar, serta penilaian mandiri memungkinkan siswa 
menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran, berpindah dari sekadar 
menerima informasi menjadi pengelola pembelajaran mereka sendiri 
(Zulpykhar et al. 2025). Adapun dalam penerapan DreamBox﻿ memungkin-
kan guru memberikan perhatian lebih efisien kepada seluruh siswa dalam 
kelas, karena platform ini mampu memberikan bantuan individual lewat 
teknologi, tanpa mengganggu alu r pembelajaran reguler di kelas.

B	 Alternatif Penilaian Pembelajaran dengan 
Memanfaatkan Dream Box

Dalam upaya mengembangkan alternatif penilaian yang bersifat adap-
tif serta formatif, pemanfaatan Dreambox menjadi salah satu pilihan 
karena kemampuannya melakukan asesmen berkelanjutan dan membe-
rikan umpan balik yang otomatis berdasarkan interaksi dan respon siswa. 
Sejumlah studi kuantitatif dan evaluatif telah menuliskan temuan penggu-
naan Dreambox ini terhadap capaian belajar siswa, seperti capaian mate-
matika siswa. Temuan ini hasil studi besar oleh Center for Education Policy 
Research (Harvard) dan beberapa evaluasi independen yang menunjukkan 
peningkatan skor siswa sebanding dengan durasi penggunaan platform 
(Discovery Education, 2016). Selanjutnya, replikasi dan studi konseptual 
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BAB VI
ALGORITMA DALAM QUIZLET 

UNTUK PLATFORM ASSESSMENT 
SISWA

A	 Quizlet, Platform Digital Penunjang 
Pembelajaran Alternatif

Gambar 12 Logo aplikasi Quizlet.
Sumber: https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/

quizlet/

Quizlet﻿ secara umum dikenal sebagai salah satu platform pembelajaran 
yang berbasis aplikasi digital, dimana dapat diakses lewat Google Playstore 
maupun iOS Iphone. Adapun secara definisi, Quizlet adalah suatu aplikasi 
media pembelajaran flashcard yang dapat diakses, baik itu dari website 

https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/quizlet/
https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/quizlet/
https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/quizlet/
https://ecampusontario.pressbooks.pub/techinthecurriculum/chapter/quizlet/
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maupun aplikasi (Dani et al, 2023). Adapun Quizlet sebagai alat web dan 
aplikasi seluler yang membantu meningkatkan proses belajar siswa melalui 
berbagai alat belajar, termasuk kartu flash dan kuis berbasis permainan, 
selain itu bisa untuk membuat set belajar sendiri atau menyesuaikan set 
yang sudah tersedia di Quizlet. Platform﻿ ini mengubah materi menjadi 
kartu flash, kuis, dan permainan, sehingga pengguna dapat mempelajari 
informasi yang sama dengan cara yang beragam (DU Ed-Tech, n.d).

B	 Bagaimana Alur Pemanfaatan QUIZLET untuk 
Asesmen Siswa

Dalam kaitannya dengan pemanfaatan Quizlet﻿ untuk melakukan asesmen 
atau penilaian siswa, dijumpai beberapa publikasi penelitian yang telah 
mengangkat hal ini. Seperti yang telah dilakukan oleh Lindayani (2021) 
dimana dilakukan uji coba penggunaan aplikasi Quizlet dalam kegiatan 
evaluasi pembelajaran surat pribadi dan surat dinas pada siswa kelas VII/i di 
SMP Negeri 10 Denpasar. Selain itu, telah dilakukan penelitian yang serupa 
oleh Yunita et al (2022) yang mana melakukan pelatihan pemanfaatan 
Aplikasi Quizlet untuk pembuatan soal matematika pada materi geometri. 
Mengenai sistematika alur pemanfaatan aplikasi Quizlet ini untuk asesmen 
siswa, dapat dilakukan melalui empat langkah berdasarkan penelitian 
Lindayani (2021) sebagai berikut:

1.	 Persiapan Pembelajaran
Sebelum menggunakan Quizlet﻿ untuk evaluasi, guru melaksanakan tiga 
tahapan pembelajaran yaitu pendahuluan, inti, dan penutup melalui 
platform pembelajaran daring seperti Google Classroom dan Zoom. 
Guru mempersiapkan materi ajar dan menginformasikan kepada siswa 
terkait jadwal pembelajaran dan evaluasi menggunakan Quizlet.

2.	 Penggunaan Flashcard dalam Quizlet
Guru menyiapkan rangkaian flashcard yang berisi rangkuman materi 
pembelajaran, dalam studi kasus ini materi surat pribadi dan surat 
dinas. Flashcard ini berfungsi sebagai alat bantu belajar dan evaluasi 
yang memuat informasi penting mengenai materi pembelajaran.
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BAB VII
ELABORASI AI DALAM 

PENYUSUNAN BAHAN AJAR 
IPS MENGGUNAKAN DESIGN 

THINKING

C	 Bagaimana Peranan AI dalam Elaborasinya 
di Penyusunan Bahan Ajar IPS dengan Design 
Thinking

Gambar 13 Keterkaitan AI dan elaborasinya dalam pendidikan
Sumber : http://setjen.kemdikbud.go.id/app/disrupsi-artificial-intelligence-

pada-pendidikan

http://setjen.kemdikbud.go.id/app/disrupsi-artificial-intelligence-pada-pendidikan
http://setjen.kemdikbud.go.id/app/disrupsi-artificial-intelligence-pada-pendidikan
http://setjen.kemdikbud.go.id/app/disrupsi-artificial-intelligence-pada-pendidikan
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Perkembangan teknologi digital menghadirkan landasan baru bagi 
praktik pendidikan, dimana kecerdasan buatan (AI﻿) mengambil peran 
sentral sebagai pendorong inovasi pada kurikulum dan bahan ajar (Wang 
et al, 2024). Dalam konteks Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS﻿), AI berfungsi 
bukan sekadar sebagai alat otomasisasi saja, namun bisa menjadi fasilitator 
elaborasi materi yang memungkinkan visualisasi data sosial, analisis konteks 
lokal, dan pengayaan kasus-kasus empiris (Gligorea et al, 2023). Pendekatan 
design thinking﻿ yang menekankan pada empati (empathize), perumusan 
suatu masalah (define), ideasi (ideate), prototipe (prototype), dan pengujian 
(test/evaluate) dapat dipadukan dengan kemampuan AI untuk memetakan 
kebutuhan belajar dan preferensi peserta didik secara berbasis data.

Pada tahap empathize, misalnya algoritma AI﻿ mampu mengolah 
jejak pembelajaran digital dan interaksi siswa sehingga guru memperoleh 
gambaran terperinci mengenai gaya kognitif, hambatan konseptual, dan 
topik lokal yang relevan. Data﻿ tersebut kemudian memperkaya tahap define 
dengan memberi batasan masalah yang lebih tajam dan kontekstual, seperti 
keterkaitan materi IPS﻿ dengan fenomena yang terjadi di sekitar sehingga 
strategi pengajaran yang dilakukan menjadi lebih terfokus (Wang et al, 
2024). Selanjutnya memasuki fase ideate, teknologi NLP (Natural Language 
Processing) dan model pembelajaran mesin dapat menghasilkan variasi 
skenario pembelajaran, skenario studi kasus, dan modul diskusi yang 
diambil dari peristiwa nyata sehingga membuka ruang bagi kreativitas 
pembelajaran (Kabudi et al, 2021). Tahap prototype menjadi lebih cepat 
dan mudah karena dengan penggunaan AI memungkinkan pembuatan 
modul digital interaktif, peta tematik yang berbasis data spasial, serta chatbot 
edukatif yang dapat diuji coba bersama siswa sebelum implementasi skala 
penuh (Gligorea et al, 2023). Dan kemudian pada fase test atau pengujian, 
memperoleh keunggulan melalui analisis performa belajar secara real-time 
dimana AI memberikan umpan balik yang objektif mengenai pencapaian 
indikator pembelajaran dan bagian yang memerlukan perbaikan lebih lanjut 
(Wang et al, 2024).
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BAB VIII
PENUTUP

A	 Kesimpulan
Integrasi﻿ antara Design﻿ Thinking﻿ dan Artificial﻿ Intelligence (AI﻿) di era digital 
menandai transformasi penting dalam dunia pendidikan. Kolaborasi kedu-
anya melahirkan pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif, adaptif, dan 
berpusat pada peserta didik. Design Thinking berperan dalam menumbuh-
kan empati, kreativitas, dan pemecahan masalah berbasis konteks manusia, 
sementara AI memperkuat proses tersebut melalui analisis data, rekomen-
dasi cerdas, dan otomatisasi evaluasi. Pengenalan Generative﻿ AI, seperti yang 
dijelaskan dalam buku ini, memperluas potensi inovasi dalam penyusunan 
ide, pembuatan konten, hingga strategi pembelajaran yang lebih personal. 
Berbagai platform seperti Khan﻿ Academy, DreamBox﻿, dan Quizlet﻿ menun-
jukkan bukti nyata bagaimana algoritma AI dapat mendukung guru dalam 
merancang pembelajaran, menilai hasil belajar secara adaptif, serta mencip-
takan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan.

Secara keseluruhan, penerapan integrasi Design﻿ Thinking﻿ dan AI﻿ bukan 
sekadar penggunaan teknologi, melainkan perubahan paradigma menuju 
pembelajaran yang lebih humanis, efisien, dan berkelanjutan. Kolaborasi 
antara kreativitas manusia dan kecerdasan mesin menghadirkan peluang 
besar untuk memperkuat kompetensi abad ke-21, seperti berpikir kritis, 
kolaboratif, dan reflektif. Meski masih terdapat tantangan dalam hal literasi 
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Glosarium

Artificial Intelligence 
(AI)

: Teknologi yang memungkinkan komputer dan 
mesin untuk mensimulasikan pembelajaran 
manusia, pemahaman, pemecahan masalah 
dan pengambilan keputusan, serta mencakup 
berbagai teknik dan strategi yang dirancang 
untuk membuat mesin berperilaku seperti 
manusia

Generative AI : Salah satu cabang dari Artificial Intelligence 
yang memungkinkan algoritma untuk meng-
hasilkan konten secara otomatis, mulai dari 
teks, gambar, audio sampai video.

Design Thinking : Pendekatan yang berpusat pada manusia 
terhadap inovasi yang diambil dari perangkat 
perancang untuk mengintegrasikan kebutuhan 
orang-orang, kemungkinan teknologi dan 
persyaratan untuk kesuksesan bisnis

Algoritma : Serangkaian langkah atau instruksi logis dan 
sistematis yang disusun secara berurutan untuk 
menyelesaikan suatu masalah atau mencapai 
tujuan tertentu
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Elaborasi : Suatu proses memperluas ide, memperinci ide 
atau gagasan secara lebih jelas dan mendalam 
dengan menambahkan detail, contoh atau 
penjelasan tambahan

Platform : Media yang mendukung jalannya berbagai 
program aplikasi

Alternatif : Pilihan di antara dua atau beberapa kemung-
kinan

Digital : Suatu bentuk modernisasi ataupun pembaha-
ruan dari penggunaan teknologi yang mana 
sering dihubungkan dengan hadirnya internet 
dan teknologi komputer.

Empati : keadaan mental yg membuat seseorang merasa 
atau mengidentifikasi dirinya dalam keadaan 
perasaan atau pikiran yg sama dengan orang 
atau kelompok lain.

Kolaborasi : bentuk kerjasama yang berhubungan dengan 
pihak lain untuk menuju visi bersama

Paradigma : suatu pandangan mendasar dari disiplin ilmu 
tentang apa yang menjadi pokok persoalan 
yang semestinya dipelajarinya

Deep Learning : pendekatan pembelajaran yang dirancang 
untuk meningkatkan pemahaman siswa mela-
lui pengalaman belajar yang lebih mendalam 
dan bermakna

Komputasi : menemukan pemecahan masalah dari data 
input dengan menggunakan suatu algoritma

kompleksitas : keadaan yang melibatkan banyak komponen, 
dimensi, atau faktor yang saling terkait secara 
intrinsik.
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konvensional : sesuatu yang berdasarkan kesepakatan umum 
atau tradisi.

iteratif : sesuatu yang dilakukan berulang-ulang melalui 
siklus untuk menyempurnakan atau mening-
katkan hasil akhir

rekonstruksi : proses membangun kembali atau menyusun 
ulang sesuatu yang mengalami perubahan

self-attention : mekanisme yang digunakan dalam pembel-
ajaran mesin, khususnya dalam pemrose-
san bahasa alami (NLP) dan tugas-tugas visi 
komputer

inovatif : kemampuan untuk menciptakan ide-ide baru

representatif : seseorang yang mewakili orang lain atau orang 
lain dalam kapasitas khusus

portofolio : kumpulan hasil karya terbaik yang menunjuk-
kan pengalaman dan kemampuan profesional 
yang dikuasai

insight : pemahaman terhadap suatu hal dengan lebih 
jelas dan detail

brainstorming : teknik berpikir kreatif yang digunakan untuk 
menghasilkan ide-ide baru sebanyak mung-
kin dalam memecahkan masalah, sering kali 
dilakukan dalam kelompok secara kolaboratif

autonomous learning : pendekatan pembelajaran di mana peserta 
didik mengambil kendali penuh atas proses 
belajar mereka sendiri, termasuk menetapkan 
tujuan, memilih sumber belajar, dan menentu-
kan cara belajar yang paling efektif
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Natural Language 
Processing

: teknologi yang memungkinkan komputer 
untuk menginterpretasikan, memanipulasi, 
dan memahami bahasa manusia.

Project-Based Learning : model pembelajaran yang menjadikan peserta 
didik sebagai subjek atau pusat pembelajaran, 
menitikberatkan proses belajar yang memiliki 
hasil akhir berupa produk

Interaktif : saling melakukan aksi, saling aktif, atau bersifat 
dua arah

Transparansi : suatu keterbukaan secara nyata, menyeluruh, 
dan memberi ruang kepada seluruh lapisan 
masyarakat
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